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1 INLEDNING  
Att lära sig om programmering redan inom småbarnspedagogiken har blivit allt mer 
aktuellt i Finland. Eftersom datorer och olika tekniska medel är en del av vår vardag och 
används som redskap i arbetslivet, är det relevant att lära sig använda de. Det är även bra 
att ha kunskap om hur alla tekniska verktyg har kommit till och förstå varför de fungerar 
som de fungerar.   
 
Vårt samhälle har utvecklats till ett informationssamhälle där information flödar fritt. Det 
vi anser vara fakta är egentligen bara information som hela tiden utvecklas och därför är 
faktalärande inte huvudsaken längre. För barnen har bl.a. mobiler, datorer och pekplattor 
blivit en del av vardagen. För dem är det lika vanligt som lego, klossar, dockor och bilar. 
Eftersom vi lever i ett digitaliserat samhälle är vi skyldiga att ta ansvar för att det blir en 
god verksamhet även med den digitala tekniken i daghem. Den traditionella skolan 
skapades för att bemöta industrialiseringens krav på att man ska kunna läsa, skriva och 
räkna, men nu måste vi se till att daghemmet möter de kompetenser som det digitaliserade 
samhället behöver. (Sönnerås 2017 s. 7) 
 
I takt med att digitaliseringen i daghemsmiljöer blir behovet av evidensbaserad forskning 
kring ämnet större. Det har visat sig att lärare upplever att digitaliseringens snabba 
utveckling har bidragit till en del osäkerheter, eftersom kunskapen om hur man kan 
använda dessa medel och samtidigt förhålla sig pedagogiskt och barncentrerat är 
begränsad. (Manches & Plowman 2017 s. 198-199)  
 
Anledningen till att vi har valt att fokusera på yngre barn är för att vi anser att det är 
viktigt att man som barn blir stimulerad till ett varierat lärande. Variation är betydelsefullt 
för barns lärande och utvecklingen av nyare kunskaper ses som lärandets viktigaste 
aspekt. Det bidrar till att professionella får en ökad förståelse av barns kognitiva 
tankemönster. (Williams & Sheridan 2011 s. 44) Barn brukar redan i fyra års ålder besitta 
förmågan att lära sig om digitala programmeringsprogram. Programmering kan förbättra 
kreativiteten, matematiska färdigheter, kognitiva färdigheter såsom reflektion och 
oliktänkande, läs- och skrivkunnigheten, samt känslomässig och social utveckling. Detta 
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resulterar i att barn med en högre kompetens inom detta område tenderar att utveckla ett 
mer kritiskt tänkande och en bättre problemlösningsförmåga. (Portelance et. al. 2015 s. 
490)  
2 BAKGRUND 
Detta är ett beställningsarbete från Esbo stad. Orsaken till att vi valt att skriva om 
programmering inom småbarnspedagogik är för att vi anser att det är mycket viktigt att 
barn i ett tidigt skede av livet blir stimulerade till ett varierat lärande och eftersom vi är 
intresserade av det. Vi anser också att vi kommer ha nytta av denna kunskap i våra 
framtida yrken då vi redan lever i ett digitaliserat samhälle som hela tiden utvecklas.  
 
Esbo stad erbjuder både kommunala och privata dagvårdstjänster. Dessa tjänster 
förverkligas i daghem, inom familjedagvården och inom andra öppna 
småbarnspedagogiska tjänster. Esbo stad främjar en balanserad uppväxt, utveckling och 
lärande för barnet samt grundar sin verksamhet på samarbete mellan föräldrar och barn 
för att stöda barnets uppväxt, utveckling och lärande. (Esbo stad) 
 
I detta kapitel kommer vi att berätta om planen för småbarnspedagogiken, vad lagen 
säger, vad planen innehåller och dessutom vad som lyfts fram i koppling till 
programmering. Det kommer även finnas förklaring till vad digitalisering och 
programmering innebär.  
2.1 Plan för småbarnspedagogik  
Enligt lagen om småbarnspedagogik 540/2018 (21§ 2018) ansvarar utbildningsstyrelsen 
för fastställandet av grunderna för planen för småbarnspedagogik, för att verksamheten 
ska ordnas på lika villkor i hela landet. Utbildningsstyrelsen fastställde de första 
grunderna för planen för småbarnspedagogiken den 18 oktober 2016, var man lyfte fram 
att lokala planer ska tas i bruk den 1 augusti 2017. Lagen reviderades under 2018 och 
utifrån det förnyades grunderna för planen för småbarnspedagogiken. 
(Utbildningsstyrelsen) 
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I juni 2017 fastställdes den kommunala läroplanen i Esbo stad, som definierats i 
samarbete med daghemspersonal inom lokala svenskspråkiga daghem. Utifrån det har de 
lokala daghemsenheterna möjlighet att komplettera planen med egna tyngdpunkter när 
det kommer till verksamheten och profilering (Esbo stad).  
 
Den 1 augusti 2017 togs planen för småbarnspedagogiken i bruk inom Esbo stad. I planen 
tas det bland annat upp om förpliktelser och verksamhetsformer inom 
småbarnspedagogik, om värdegrunden och synen på lärandet samt den mångsidiga 
kompetensen. Inom småbarnspedagogiken ska barnets bästa komma i första hand. Barnet 
har rätt till att må bra och att få sina åsikter beaktade. Barnen ska behandlas jämlikt och 
likvärdigt och får inte bli diskriminerade. Synen på lärande går ut på att barnen växer, 
utvecklas och lär sig inom en gemenskap där man kommunicerar med varandra. Man ser 
barnet som en aktiv aktör som är nyfiken till sin natur. (Resultatenheten svenska 
bildningstjänster 2017 s. 1 & 13–16) 
 
Grunden till den mångsidiga kompetensen skapas redan under småbarnspedagogiken. 
Behovet av den mångsidiga kompetensen finns på grund av förändringar som sker i 
samhället. Både nu och i framtiden behövs olika kompetenser som överskrider och bygger 
på varandra. Multilitteracitet och digital kompetens är en del av den mångsidiga 
kompetensen. Med multilitteracitet har barnen rätt till verksamhet som utvecklar 
förmågan att tolka och skapa olika typer av meningar så som skriftliga, verbala, 
audiovisuella och digitala. Det har även en nära koppling till förmågan att tänka och lära 
sig. Inom småbarnspedagogiken har barnen rätt att tillsammans med personalen bekanta 
sig med olika digitala verktyg, applikationer och spel. I planen lyfts det även fram att 
barnens kreativa tänkande, samarbetsförmåga och läsfärdighet främjas genom att de får 
en möjlighet till att producera innehåll med digitala verktyg både självständigt och 
tillsammans med andra barn. (Resultatenheten svenska bildningstjänster 2017 s.17–20) 
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2.2 Digitalisering  
Att digitalisera innebär att omvandla saker i digital form (Svenska Akademiens 
Ordböcker 2009). Finland är ett av de länderna som är i topp när det kommer till offentliga 
digitala tjänster. Med digitalisering har man hittat nya varianter till gamla kända 
funktioner, bland annat banktjänster samt social- och hälsovårdstjänster. Människor har 
stora krav när det kommer till kvaliteten inom de olika digitala tjänsterna. Det innebär i 
sin tur att social- och hälsovårdsministeriets förvaltningsområden är står inför en 
förändring. Artificiell intelligens och robotteknik ger möjlighet till en ny typ av 
digitaliserade verktyg för att stöda befolkningen år 2025. Det innebär att Finland står inför 
nya utmaningar. (Social- och hälsovårdsministeriet 2016) 
 
Med tanke på den tekniska utvecklingen i samhället har behovet av att nyttja digitala 
verktyg inom utbildning och undervisning ökat. I och med digitaliseringen kommer olika 
yrken och arbetsplatser att ersättas av nya arbetsplatser där man har behov av digital 
kompetens. Förutom att det är viktigt att lära barnen om programmering är det även bra 
att hitta på nya pedagogiska sätt som känns meningsfulla för barnen i undervisningen. 
(Helsingin kaupungin opetusvirasto 2016) 
 
Digitalisering ger möjlighet till att genomföra förändringar på ett framgångsrikt sätt. Det 
ger även möjlighet till att ifrågasätta olika handlingssätt och att människorna blir centrum 
för serviceutvecklingen. Människor har olika behov vid olika livssituationer och med 
hjälp av digitalisering finns det möjlighet till olika serviceskedjor för att förbättra våra 
liv. Enligt Finansministeriet är Finland bäst i hela EU när de kommer till digital 
kompetens. (Finansministeriet)  
2.3 Programmering 
Programmering eller kodning innebär att man stegvis skriver ner instruktioner i ett 
program, som sedan ska läsa av och följa dem. Kodningen ska skrivas på ett datorspråk 
som datorn sedan kan förstå och tolka. I vår vardag kommer vi ständigt i kontakt med 
datorprogram som exempelvis spel, mobiltelefoner, bilar, och tvättmaskiner. (Vorderman 
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2014 s. 14-15) Att vara en programmerare innebär att man behärskar 
programmeringsspråk och kan skapa egna program med datorer. (Vorderman 2014 s. 18) 
 
Enkelt sagt så handlar programmering om att instruera en maskin eller en del av en 
maskin att utföra ett önskat arbete. Vid programmeringen behöver vi använda ett språk 
som en dator kan förstå. Människan har hittat på många olika programmeringsspråk 
eftersom maskinkoden i form av ettor och nollor är för svår för oss att använda. Dessa 
programmeringsspråk översätts sedan till maskinkod som datorn i sin tur förstår. 
Efter att datorn har omvandlat programmeringsspråket till ettor och nollor presenterar den 
innehållet i visuellt eller auditivt format för användaren. Några exempel på 
programmeringsspråk är bl.a. Ruby, JavaScript, Phyton, Assembly, HTML, Scala och 
Scratch. Orsaken till att det finns olika programmeringsspråk är för att de används till 
olika ändamål. För att skapa ett spel används ett språk och för att skapa en webbsida 
används ett annat. Språken har alltså olika funktioner för olika ändamål. (Sönnerås 2017 
s. 18) 
 
Det finns olika begrepp inom programmering som är bra att känna till. Vi behöver kunna 
begreppen för att använda korrekta ord och begrepp när vi arbetar med barnen. Det är 
precis som när vi säger cirkel istället för ring eller kvadrat och rektangel istället för 
fyrkant. Detta är språkberikande för barnen och ger dem en bra utgångspunkt för att 
komma vidare i sitt kunnande. Själva datorn får in data, som är obearbetad och osorterad 
information och då gäller det för datorn att sortera bort onödig information och bara 
behålla det viktigaste. När datorn har bearbetat och sorterat den data som kommit in finns 
det ett kommando. Ett kommando är en enskild och tydlig instruktion som inte behöver 
bearbetas. Det behövs en serie av kommandon som ges efter varandra i rätt ordning för 
att datorn ska göra det som användaren vill. En serie av kommandon kallas sekvens. En 
sekvens, alltså en serie kommandon, är i sin tur ett avsnitt av en kod. Själva koden är det 
språk som datorn förstår. (Sönnerås 2017 s. 18) 
 
Scratch är ett programmeringsprogram som har ett bildbaserat datorspråk där det finns 
möjlighet att på kreativa sätt producera egna spel och animeringar. (Vorderman 2014 s. 
22) Det finns även möjlighet att dela med sig av det man har producerat med andra 
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användare. Användandet av detta program främjar förmågor som kommunicerandet av 
egna idéer, att designa projekt, systematiska resonemang, samarbete, kreativt tänkande, 
och problemlösning. (Scratch) 
 
Bee-bot är en robot som är utvecklad för att användas av barn under skolålder. Den ser ut 
som ett bi och är lätt att programmera för att gå på ett specifikt sätt. Det är ett bra redskap 
för barn att lära sig räkna, upprepa olika kommandon, uppskatta, problemlösning och att 
bara ha det roligt. Roboten kan lagra sammanlagt 40 kommandon. Den har olika pilar 
som ger kommandon att gå bakåt eller framåt 15 cm. Vänster och höger pil finns för att 
roboten ska vända 90° åt det specifika hållet. I mitten har den en ’GO’ knapp vars funktion 
är att biet börjar utföra det som den har blivit programmerad till att göra. Blue-bot är som 
Bee-bot, förutom att den har en bluetooth koppling som man kan koppla till data, tablett 
eller annan mottagare med bluetooth för att programmera den. (Bee-bot)  
3 TEORETISK REFERENSRAM 
I detta kapitel kommer vi behandla teoretiska perspektiv som är relevanta för denna 
undersökning och vår egen utbildning inom det sociala området. Vi kommer att fördjupa 
oss socialkonstruktivistiskt lärande, kreativitet och lärande med koppling till 
småbarnspedagogik samt socialpedagogik. 
3.1 Socialkonstruktivistiskt perspektiv på lärande 
Socialkonstruktivistiskt lärande är ett perspektiv på lärandet, som studeranden kan dra 
nytta av. Socialkonstruktivistiskt lärande består av samarbete och social interaktion. 
Denna typ av konstruktivism formades efter att Piaget redan hade skrivit sina idéer om 
individuell/kognitiv konstruktivism, men Powell lyfter fram Vygotsky som grundaren för 
socialkonstruktivism. Vygotsky tyckte att social interaktion är en viktig del av lärandet 
och därför baserar sig socialkonstruktivism på sociala interaktioner och processen av 
personligt kritiskt tänkande. Genom att förstå Vygotskys teori kan man utveckla ett 
effektivt klassrum eller läromiljö. (Powell et al. 2009 s. 242–245) 
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Allt lärande börjar i ett socialt sammanhang, vilket stöder barnen i processen av lärandet 
och i att konstruera sin egen förståelse. Enligt Vygotskys teori om socialkonstruktivism 
existerar allt lärande först i den inre mentala nivån i form av språk och rör sig sedan till 
den intramentala nivån, t.ex. i barnets tankar i form av invärtes språk eller tankar. 
(MacBlain 2018 s. 58–59) 
 
Vygotsky har olika teorier, men en av dem är teorin om språkutveckling som är en del av 
socialkonstruktivism. En av hans största teorier är zonen om proximal utveckling. Den 
fokuserar på olika psykosociala funktioner som uppstår då ett barn växer. Zonen för 
proximalt lärande beskrivs som en zon där lärandet händer då barnet får hjälp av en lärare 
i ett klassrum. Barn lär sig oftast lättare då andra också är involverade. Ett exempel på det 
här skulle vara att ett barn har fått en uppgift som hen gör med hjälp av en lärare. Då 
barnet klarar av målet med uppgiften växer zonen, vilket innebär att barnet nu har 
bemästrat denna del och kan lära sig mera. Detta involverar socialkonstruktivism då 
eleven först gör vad hen kan på egen hand, och sedan med hjälp av en lärare lär sig ett 
nytt begrepp eller koncept av det som hen gjorde individuellt. (Powell et al. 2009 s. 242–
245) 
 
Vygotsky hade också en väsentlig teori om att lära sig genom samarbete, vilket är en 
viktig aspekt för att få en djupare förståelse av det man försöker lära sig. Att lära sig 
genom samarbete är också en del av socialkonstruktivism. Studerande ska inte bara jobba 
med lärare, utan också med andra studerande eftersom de sinsemellan har mycket att ge 
varandra. (Powell et al. 2009 s. 242–245) 
3.2 Kreativitet och lärande 
Barn besitter kompetenser med egenstyrda livsstrategier och avsikter, och deras liv 
präglas av att vara i ett ständigt lärande. I tidig ålder söker barn nya erfarenheter och vill 
testa sig fram. En viktig drivfaktor bakom lärandet är önskan att kunna bemästra, och det 
finns dessutom en sammankoppling mellan lärandet och deras vilja att förstå sig på sin 
kropp och omgivning. Med hjälp av barns handlingar och bearbetning av idéer, och 
omgivningens olika skeenden så byggs innebördsförståelsen upp. När de väl har fått en 
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innebördsförståelse och ett bemästrande av att klara av en viss uppgift eller handling så 
använder de sig av upprepning och imitation för att se till att de har lärt sig hur de i 
fortsättningen ska kunna agera. Imitationen är självvald och inte enbart en 
spegelhandling. Barn har förmågan att själva fatta aktiva beslut om vad de är intresserade 
av och vill fokusera på. De har också förmågan att utesluta det som inte väcker intresse. 
(Williams & Sheridan 2011 s. 43)  
 
Kreativitet inom småbarnspedagogiken kan ses ur många olika synvinklar. Ser man ur ett 
utvecklingspsykologiskt synsätt så handlar det om att betrakta barns kreativitet och 
förmågor att skapa som deras inre resurser, och som vuxen ska man inte hindra eller 
förstöra detta, utan förhålla neutral. Det fria skapandet innebär att man undviker att söka 
efter inspiration från andra områden för att istället låta barnen öva upp sina färdigheter. 
De får då fritt uttrycka sig om deras personliga upplevelser, känslor, och undermedvetna. 
Återskapandet av tidigare idéer, dvs att man utgår ifrån förutbestämda tillvägagångssätt 
och mönster, hindrar barnen från att ge utlopp för deras egen kreativitet. (Emriksson 2017 
s. 18–19) 
 
Enligt ett konstruktivistiskt perspektiv så anser teoretikern Lev Vygotsky att man kan 
främja barns kreativitet genom att se till att det finns en variation vid användandet av 
olika material och att olika pedagogiska sammanhang blir oförutbestämda. På detta sätt 
så blir barnen mer medvetna om det som inte har givits, vilket leder till att tankar hos 
barnen väcks om nya idéer och möjligheter. Det ska kännas fritt, överraskande, och att 
inget är omöjligt. Det är viktigt att främja möten, dialoger och samarbeten gentemot 
aktiviteternas miljöer, idéer och material. Mediering är ett begrepp som används av 
Vygotsky när han talar om hur materialen och verktygen påverkar aktiviteter och att dessa 
är betydelsefulla för barns lärande. Definitionen av mediering är de fantasifulla idéerna 
som uppstår hos barn när de utforskar och använder sig av material. (Emriksson 2017 s. 
21 & 33) 
 
Variation inom lärandet är av stor betydelse. Barns upplevelse av förändring innebär att 
ett lärande väcks till liv eftersom de då ser och förstår fenomen på nya sätt. Vid variation 
ges möjligheterna att upptäcka och urskilja olika dimensioner, mönster, kluriga 
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sammanhang, och resurserna att möta livets situationer förstärks. Det betonas emellertid 
att konstanta likheter också bör finnas med. (Williams & Sheridan 2011 s. 44) 
 
3.3 Socialpedagogiskt perspektiv 
Med socialpedagogik vill man förebygga och lösa både sociala och pedagogiska 
problemområden för att stöda den sociala integrationen (Madsen 2006 s. 65). Man vill 
utveckla de sociala banden inom individen samt mellan individen och samhälleliga 
institutioner. Socialpedagogiken är social till sin natur och man anser att lärandet sker i 
de vardagliga sociala situationerna. Det kan dock även ske i arrangerade aktiviteter som 
bland annat arrangeras av olika institutioner (Storø 2013 s. 64). Socialpedagogik handlar 
om olika förmågor, attityder och värderingar som är värdefulla i det sociala livet som vi 
lever i. 
 
Det sker en accelererande samhällsutveckling vilket innebär att människor ställs inför fler 
valsituationer som har sina möjligheter och risker. Genom att traditioner, bekanta normer 
och värderingar har blivit både svagare ställs det allt fler krav på individer att reflektera 
över de nya situationerna som uppstår. Det krävs allt fler kompetenser från den enskilda 
individen och möjligtvis hjälp av en pedagog att hitta och lära dessa. Då krävs det även 
fler kompetenser från själva pedagogen. (Cederlund & Berglund 2017 s. 47 & 50)  
 
Storø förklarar att socialpedagogik består av både teori och praktik. Den teoretiska delen 
sammanfattar praktiken och ger handledning för hur man går tillväga i praktiken. Den 
praktiska delen är istället verktygen i själva arbetet där idéerna används i praktiken. 
Reflektion är en viktig del av det praktiska arbetet. Man behöver reflektera över hur man 
ska gå tillväga, vad det finns för lösningar som kan gynna människorna som det är fråga 
om samt om de etiska aspekterna dvs, vad det mest centrala man bör ta hänsyn till är. När 
det kommer till arbete med barnen måste man ha barnets bästa i bakgrunden för 
beslutsfattande. (Storø 2013 s. 13, 35–36) 
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När det kommer till socialpedagogik pratar man om inklusion och exklusion. I följande 
stycke skriver vi om vad det innebär och hur man kan se på det. Vi tar även upp 
socialpedagogisk handlingskompetens och lyfter fram vad kompetensen kännetecknas av. 
 
3.3.1 Inklusion och exklusion 
Inklusion och exklusion är begrepp som används för att förstå graden av tillhörighet inom 
en gemenskap. Att kunna förstå innebörden av exkludering måste man sätta det i relation 
till inklusion. Att vara exkluderad respektive inkluderad kan ses från olika synvinklar 
eftersom olika individer och olika myndigheter kan ha sina egna synsätt på saken. 
(Cederlund & Berglund 2017 s. 42) 
 
Inklusion handlar om att individen räknas som en del av en helhet, medan exklusion 
handlar om att utesluta individen från helheten eller hålla en person utanför som redan är 
det. Inklusionsprocessen startar redan som barn. Madsen betonar att med hjälp av 
inklusion vill man bidra till att samhället består av jämbördiga medborgare och med hjälp 
av pedagogiska institutioner vill man stöda barn och ungdomar till att vara aktiva 
deltagare i samhället. (Madsen 2006 s. 173–175) 
 
Det socialpedagogiska arbetet sker i vardagen. Man stöder barn för att kunna ha en 
meningsfull vardag oavsett var man befinner sig, vilket handlar om att ge utrymme för att 
skapa relationer och stöda i att kunna kontrollera sin vardag. Man pratar även om det 
inkluderande vardagslivet där människor involveras som deltagare på de 
vardagslivsarenor som har en betydelsefull position i samhället så som arbete, familj, 
förskola, skola, fritid, konsumtion och kultur. (Madsen 2006 s. 203) 
3.3.2 Socialpedagogisk handlingskompetens  
Inom ett socialpedagogiskt arbete ska aktiviteten vara noggrant planerad. Under 
planeringen ska man komma fram till ett syfte och en idé om hur man med aktiviteten vill 
stöda deltagarna i deras aktuella livssituation. Efter aktiviteten blir det uppföljning, då 
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man går igenom ifall man lyckades nå syftet och idéen. (Cederlund & Berglund 2017 s. 
196)  
 
Madsen har tagit fram en ”bildningsblomma” där han delat socialpedagogisk verksamhet 
i fyra olika typer av praxis, produktiva-, expressiva-, kommunikativa- och 
analytiska/syntetiska kompetensen, som i samband med varandra skapar en femte 
kompetens. Den produktiva kompetensen handlar om den konkreta och materiella 
produktionens dimension. Vilket går ut på att man planerar något och sedan förverkligar 
det, att man vet hur man ska gå tillväga och att man har kunskap om olika metoder. Den 
expressiva kompetensen handlar om den estetiska och emotionella dimensionen. Då går 
man in på innebörden av kroppsspråket och hur viktigt det är att sätta sig i brukarens 
position. Det handlar även om de estetiska uttrycksformerna så som teater, dans, mimik, 
rytmik, musik, sång och drama. Den kommunikativa kompetensen går in på hur vi är med 
andra människor, om att skapa tillit och att ha ett etiskt hållningssätt. Den 
analytiska/syntetiska kompetensen handlar om kunskapsdimensionen i socialpedagogiskt 
arbete. Den innehåller handlingar som leder till att man får en djupare och bredare 
kunskap om ett visst relevant område. (Madsen 2001 s. 226–237) 
4 SYFTE OCH FRÅGESTÄLLNING 
Syftet med detta arbete är att stöda pedagoger inom småbarnspedagogiken till att använda 
sig av programmering som en del av verksamheten. Enligt forskning som hittills kommit 
fram är det något som gynnar barnens lärande- och problemlösningsförmåga samt 
inverkar på barns kreativitet. Det finns även viktigt att lyfta fram negativa inställningar 
till att barn ska börja lära sig om programmering i tidig ålder. 
 
Frågeställningar som kommer att besvaras i detta arbete är:  
• Hur kan pedagogen främja lärandet av programmering för barn inom 
småbarnspedagogiken? 
• Hur kan pedagogen främja det kreativa hos barn med hjälp av programmering? 
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• Vad finns det för fördelar och nackdelar med att barn börjar bekanta sig med 
programmering i ett tidigt skede av livet? 
 
4.1 Avgränsning 
I denna undersökning kommer vi att avgränsa oss till småbarnspedagogik för barn i åldern 
3-5 samt till de frågeställningar som tidigare presenterats. Första frågan handlar om hur 
pedagogen kan främja lärandet av programmering. Den kommer att avgränsa sig till hur 
man som pedagog kan främja intresset för programmering och vad pedagogen bör ha i 
bakhuvudet för att på bästa möjliga vis lära barnen i ämnet. Andra frågan om främjandet 
av kreativitet hos barn med hjälp av programmering kommer vi att avgränsa till kreativa 
aspekter inom området. Tredje frågan om för- och nackdelar med att barn börjar bekanta 
sig med programmering i ett tidigt skede kommer att begränsa sig till varför det är positivt 
respektive negativt med att ha det som en del av verksamheten inom 
småbarnspedagogiken. Vi kommer att söka efter litteratur och forskning om ämnet för att 
kunna hålla oss avgränsade till forskningsfrågorna (Friberg 2012 s. 40). 
4.2 Arbetslivsrelevans  
Som det tidigare har nämnts ska planen för småbarnspedagogiken förverkligas inom 
verksamheten på daghem. Planen baserar sig på den mångsidiga kompetensen som 
multilitteracitet och digital kompetens är en del av. Det som kommer fram under 
forskningen kan användas för att stöda daghemspersonal i deras arbete för att främja 
barnens multilitteracitet och digitala kompetens i form av programmering.  
 
Med hjälp av detta arbete kommer personalen inom småbarnspedagogik få kunskap om 
hur de själva kan främja lärandet av programmering. Det ger vägledning och tips för att 
lättare komma igång med introducering av programmering. Ifall personalen redan börjat 
introducera programmering ger detta arbete tips på hur de kan utveckla sitt arbete. 
Personalen får även insyn i hur man kan främja det kreativa hos barn med hjälp av 
programmering. I vår undersökning tar vi reda på för- och nackdelarna med 
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programmering i småbarnspedagogiken. Det är viktigt att förstå hur programmering 
påverkar barnens lärande och hur man som pedagog kan utveckla programmering så att 
barnen uppnår målen i multilitteracitet och digital kompetens. 
 
5 METOD OCH ARBETSPROCESS  
Vår undersökning är en litteraturstudie. Under studien har vi läst vetenskaplig litteratur 
och artiklar för att besvara våra frågeställningar. I detta kapitel beskriver vi metoden som 
vi har använt under denna undersökning samt processen.  
 
Vad man än undersöker finns det krav på empirin. Det finns två krav på vad empirin ska 
leva upp till. Dessa är att det ska vara giltig och relevant samt pålitligt och trovärdigt 
(Jacobsen 2012 s. 21). Under detta kapitel beskriver vi hur vi lever upp till de kraven. 
Detta kapitel kommer att avslutas med etiska aspekter som vi har tagit hänsyn till under 
arbetsprocessen.  
5.1 Allmän litteraturstudie 
Detta arbete är, som ovan nämnt, en allmän litteraturstudie. En litteraturstudie kan även 
benämnas som litteraturöversikt, litteraturgenomgång eller forskningsöversikt. Det som 
är gemensamt för all forskning är att de alltid börjar med en allmän litteraturgenomgång. 
(Forsberg 2015 s. 25–26) 
 
Enligt Forsberg (2015 s. 25–26) kan syftet i en allmän litteraturstudie vara att antingen 
sammanställa en beskrivande bakgrund som motiverar att en empirisk studie görs eller 
att beskriva kunskapsläget inom ett visst område. Vi har valt att göra en allmän 
litteraturstudie eftersom vi vill beskriva kunskapen om programmering och på så sätt 
hjälpa pedagoger att både förstå och använda sig av programmering i arbetet med barn på 
daghem. Med denna motivering tyckte vi att en allmän litteraturstudie var det bästa 
alternativet för vårt syfte.  
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Friberg (2012 s. 133) förklarar att syftet med litteraturöversikt är att göra ett fristående 
arbete och med hjälp av olika vetenskapliga källor skapa kunskap om problemområdet 
som vi valt att studera. Till detta arbete söker vi fram vetenskapliga artiklar från olika 
databaser och boklitteratur. En utmaning med att göra en litteraturstudie är dock att lämna 
bort irrelevant material och begränsa vårt arbete så att det inte blir för brett. 
 
Under en litteraturstudie vänder man sig till sekundärdata vilket innebär att man vänder 
sig till information som samlats ihop av andra. Det viktigaste besluten under en 
litteraturstudie bör fattas när man väljer ut litteraturen. Man bör se till att de är trovärdiga 
och lämpliga för sammanhanget. (Jacobsen 2012 s. 119-120)  
5.2 Inklusions- och exklusionskriterier 
För att underlätta processen av att samla in litteratur till vidare undersökning har vi tydliga 
inklusions- och exklusionskriterier. För att öka innehållsvaliditeten och 
bekräftelsebarheten är det viktigt att ha tydliga urvalskriterier när det kommer till en 
litteraturstudie (Henricson 2012 s. 489). Arbetet omfattas av vetenskaplig litteratur i form 
av böcker och artiklar som är publicerade mellan åren 2009–2019, eftersom 
programmering är ett aktuellt ämne. Med tanke på våra egna språkkunskaper kommer vi 
att begränsa oss till material som är skrivet på svenska, engelska och finska. Vi valde att 
inte inkludera geografiska begränsningar, då det inte finns tillräckligt med forskning inom 
detta område i norden.  
 
Litteraturen som vi väljer att inkludera i vårt arbete ska innehålla expertkunnande om den 
specifika frågeställningen. Det ska även vara forskningar inom området och då är det 
viktigt att den har ett tydligt resultat för att få underlag för detta arbete.  För att svara på 
frågan om hur pedagogen kan främja lärandet av programmering för barn inom 
småbarnspedagogiken måste vi hitta forskning som ger exempel på hur pedagogen ska gå 
till väga och vad pedagogen bör tänka på i undervisning av programmering.  När det 
kommer till den kreativa aspekten inom programmering kommer vi att inkludera 
forskning som förklarar hur den kreativa kompetensen blir synlig när barnen får möjlighet 
till programmering. Forskning som väljs för att besvara frågeställningen om fördelar och 
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nackdelar med att barn ska lära sig programmering ska tydligt lyfta fram för- och/eller 
nackdelar med programmering. För att göra våra inklusions- och exklusionskriterier 
tydligare presenteras vi dem här nedan.  
 
Inklusionskriterier 
• Publicerad mellan åren 2009-2019 
• Skrivet på svenska, engelska eller finska 
• Litteraturen ska innehålla expertkunnande eller vara en forskning inom området.  
• Hur pedagogen kan främja lärandet av programmering för barn: Forskningen 
måste visa tydliga exempel på hur pedagoger har lärt barn om programmering och 
hur de lyckats med arbetet. 
• Främjandet av kreativitet hos barn med hjälp av programmering: hur den kreativa 
kompetensen blir synlig när barnen får möjlighet till programmering. 
• För- och nackdelar med att barn ska lära sig programmering: Båda eller endera av 
aspekterna ska tydligt lyftas fram. 
Exklusionskriterier 
• Publicerad före år 2009 
• Skriven på andra språk än svenska, finska och engelska. 
• Litteratur som inte har tydlig koppling till frågeställningen 
• Hur pedagogen kan främja lärandet av programmering för barn: Forskningen visar 
otydliga exempel på hur pedagoger har lärt barn om programmering, samt hur de 
lyckats med arbetet visas otydligt eller inte alls.  
• Främjandet av kreativitet hos med hjälp av programmering: Forskning som inte 
handlar om barn i daghemsåldern och som saknar tydlig information om 
kreativitet i koppling till programmering.  
• För- och nackdelar med att barn ska lära sig programmering: Båda eller endera av 
aspekterna lyfts inte tydligt fram.  
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5.3 Insamling av litteratur  
När man letar efter forskning inom ett specifikt tema är det relevant att göra en 
systematisk sökning (Friberg 2012 s. 137). Inom systematisk sökning för man sökningar 
via bibliografiska databaser. Vid insamling av litteratur, började vi med att fundera ut 
olika begrepp med koppling till problemområdet både på svenska och engelska. Det är 
även viktigt att fundera efter parallella begrepp för att kunna utvidga sökningen 
(Rienecker m. fl. 2008 s. 216-220). Med hjälp av olika begrepp sökte vi efter relevant 
litteratur inom olika databaser. För att kunna börja processen att välja ut relevant 
forskning läste vi olika abstrakt som kommit fram under litteratursökningen. Genom att i 
början endast hålla sig till att läsa igenom abstrakten så fanns det möjlighet till att finna 
flera aspekter gällande frågorna kring för- och nackdelar med programmering bland barn, 
hur man kan stöda lärandet av programmering eller hurdan programmering inverkar på 
kreativiteten. Denna process är tidskrävande och kräver att man koncentrerar sig på 
innehållet, med tanke på att man med hjälp av denna litteraturstudie vill lyfta fram ny 
kunskap om området (Friberg 2012 s. 137).  
 
Litteraturen bör väljas med noggrannhet. Det är viktigt att man läser med ett kritiskt öga 
och frågar sig själv ifall forskningen kommer att besvara den specifika frågan, och när 
man sedan läser vidare kan det uppstå ännu fler avgränsningar. För att hitta fler relevanta 
forskningar som inte kommit fram i detta skede är det viktigt att vara öppen för nya 
relevanta begrepp och fortsätta med litteratursökningen. (Friberg 2012 s. 137) 
 
Vi har valt olika databaser för att hitta relevant litteratur. För att hitta forskningsartiklar 
har vi främst använt oss av Academic Search Elite (EBSCO), Science direct, Google 
Scholar och Sage journals. Boken Programmering i förskolan: Utveckla digital 
kompetens (Sönnerås 2017), som vi tidigare har hänvisat till, kommer även att inkluderas 
för att besvara våra frågeställningar eftersom det innehåller relevant information. 
Författaren till boken är sakkunnig inom området och har kunskap om och erfarenhet av 
att arbeta med programmering i barngrupper (Sönnerås 2017 s.5).  
 
   
 
23 
 
I tabellen nedan presenterar vi hur vi har gått tillväga för att hitta litteratur till vidare 
forskning. Sökningar som inte gav resultat finns inte inkluderade i tabellen. För att 
underlätta sökningen och nästa steg i processen har vi begränsat sökningen till ’Peer 
Review’. 
 
Tabell 1. Resultat av litteratursökning 
 Databas Sökord Antal 
träffar 
Vald 
litteratur 
1 Academic 
Search Elite 
(EBSCO) 
’coding or programming or computing education’ 
AND ’kindergarten or preschool or early 
childhood education or early years’ 
595 4 
2 Academic 
Search Elite 
(EBSCO) 
coding OR programming OR computing 
education, kindergarten OR preschool OR early 
childhood education OR early years, advantages 
OR benefits OR pros, disadvantages OR cons OR 
risks OR challenges OR concerns 
147 3 
3 Springer Link 
 
 
benefits AND “computer programming” AND 
kindergarten 
174 1 
4 Google Scholar  benefits and costs children "learn coding" 236 1 
5 Sage Programming AND children AND creativity 
AND early childhood education AND learning 
217 1 
6 Science Direct  Teaching AND code AND children 176 1 
7 Sage journals coding in early childhood AND unplugged 11 1 
8 Academic 
Search Elite 
(EBSCO) 
Creativity AND children AND kindergarten 19 1 
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Första sökningen gjordes när hela arbetet påbörjades för att få en bild över vad det finns 
för forskningar inom området. Sökningen begränsades även då till ’Peer Reviewed’ för 
att få artiklar som blivit granskade. Arbetet påbörjades under hösten 2018, vilket innebär 
att vi begränsade sökningen till forskningar under åren 2008–2018. Under den sökningen 
valde vi sammanlagt fem olika artiklar. Tanken då var att få en bredare bild på vad det 
har forskats kring tidigare och för att få idéer kring vad vi kunde undersöka vidare om. 
Artiklarna som valdes från den sökningen var “I want my robot to look for food”: 
Comparing Kindergartner’s programming comprehension using tangible, graphic and 
hybrid user interfaces (Strawhacker & Bers 2015), Teaching tools, teachers’ rules: 
exploring the impact of teaching styles on young children’s programming knowledge in 
ScratchJr (Strawhacker m.fl. 2018), Problem solving by 5–6 years old kindergarten 
children in a computer programming environment: A case study (Fessakis m.fl. 2013) 
och Computing education in children’s early years: A call for debate (Manches & 
Plowman 2017). Artiklarna som valdes från den sökningen hade relevant information för 
att vi ska kunna komma fram till ett resultat och de tolkades vara pålitliga. 
 
Andra sökningen gjordes speciellt för att kunna besvara frågan om för- och nackdelar 
med programmering. Från frågan nappade vi begreppen programmering, 
småbarnspedagogik, fördelar och nackdelar. Begreppen översatte vi till motsvarande 
begrepp på engelska. Största delen av artiklarna var irrelevanta, vilket vi redan kunde 
avgöra utgående från rubriken. De artiklarna hade ingen koppling till programmering, 
utan hade i stället en koppling till hur verksamheten ser ut inom småbarnspedagogiken. 
Artiklar som vi valde att läsa abstraktet på hade koppling till programmering vilket man 
märkte genom att läsa rubriken Artiklarna som valdes från den sökningen var Let’s Dance 
the “Robot Hokey-Pokey!”: Children’s Programming Approaches and Achievement 
throughout Early Cognitive Development (Flannery & Bers 2013), Exploring the 
9 Academic 
Search Elite 
(EBSCO) 
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computational thinking effects in pre-university education (García-Peñalvo & Mendes 
2018) och Computational thinking and tinkering: Exploration of an early childhood 
robotics curriculum (Bers m. fl. 2013).  
 
Även den tredje sökningen gjordes för att besvara vår sista fråga. Under den sökningen 
hittade vi artikeln What they learn when they learn coding: investigating cognitive 
domains and computer programming knowledge in young children (Strawhacker & Bers 
2018). När vi sökte efter artiklar på SpringerLink använde vi kombinationer av relevanta 
begrepp och hittade en ny relevant artikel. Många av sökresultaten för de olika 
sökningarna var dock artiklar som vi redan valt att inkludera i undersökningen. Via 
forskningen What they learn when they learn coding (Strawhacker & Bers 2018) fick vi 
tag på forskningen Programming in a Robotics Context in the Kindergarten Classroom: 
The Impact on Sequencing Skills (Kazakoff & Bers 2012). Forskningen innehöll relevanta 
synpunkter om för- och nackdelar med programmering.  
 
Sökningsmetoden som användes under sökning nummer tre användes även vid sökning 
nummer fyra i Google Scholar. Tanken bakom denna sökning var att minska på mängden 
av irrelevanta artiklar och att hitta artiklar med en koppling till lärande av programmering. 
Då specificerades sökningen till sökorden ”learn coding” och med dessa sökord lyckades 
vi hitta artikeln Should your 8-year-old learn coding (Duncan m. fl. 2013) och även under 
denna sökning fick vi fram sökningar som vi redan hade inkluderat. Artikeln som valdes 
i denna sökning lyfte fram nackdelar med att barn introduceras till programmering i ett 
tidigt skede.   
 
Syftet med den femte sökningen var att besvara frågan om hur pedagogen kan främja 
kreativitet genom kodning. I denna sökning fick vi 217 träffar och valde artikeln 
Supporting Children’s Learning of Probability Through Video Game Programming. 
(Akpinar & Aslan 2015) Vi valde denna artikel eftersom den hade mycket relevant fakta 
till vår undersökning. Från denna källa fann vi Resnicks teori om kreativ programmering. 
 
Sjätte gjordes för att forska kring lärandet av programmering. Det visade sig att artikeln 
vi hittade, Metaphors of code—Structuring and broadening the discussion on teaching 
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children to code (Dufva & Dufva 2016), passade in på både vår första och andra fråga. 
Vi valde denna artikel utgående från både rubriken och abstractet.  
 
Sökning nummer sju gjordes speciellt för att undersöka kring ouppkopplad 
programmering för att få en bredare bild om ämnet. Vi hade redan läst om ämnet i boken 
Programmering i förskolan (Sönnerås) och utifrån det valde att söka efter forskning inom 
området. Många olika sökningar gjordes och slutligen med de rätta sökorden hittade vi 
forskningen Coding in early childhood (Lee 2019).  
 
Sökning nummer åtta gjordes för att besvara forskningsfrågan om hur pedagogen kan 
främja kreativitet. Då valde vi ut artikeln The Effects of Computer Use on Creative 
Thinking Among Kindergarten Children in Jordan. (Shawareb 2011) Denna valdes 
eftersom rubriken och abstraktet tog upp de mest relevanta aspekterna kring 
forskningsfrågan. 
 
Med sökning nummer nio ville vi få mera fakta om forskningsfrågan gällande kreativitet. 
Artikeln som valdes ut blev Learning and Creativity. (Roeper & Ruff 2016) Vi ville söka 
fram artiklar som hade en mer allmän fakta om hur pedagogen kan främja kreativitet till 
barn för att sedan koppla det till programmeringsaktiviteter. Rubriken ger inte så mycket 
information, så det var när vi började läsa arbetets abstrakt och nyckelord som vi ansåg 
att den var relevant till vår forskning. I Bilaga 1 presenter vi vad de valda arktiklarna har 
för syfte, metod och resultat i sin forskning samt i vilka frågor de blivit inkluderade. 
5.4 Bearbetning och analys  
Analysen i en litteraturstudie är ett strukturerat arbetssätt. Det behövs ett kritiskt 
förhållningsätt när det kommer till att välja ut litteratur till forskningen (Friberg 2012 s. 
134–135). När vi läser funderar vi noggrant om artikeln är relevant för vår forskning. Vi 
granskar kritiskt det valda materialet och när vi har begränsat de vetenskapliga artiklarna 
till förhandsgranskade artiklar underlättar det processen i att hitta pålitliga 
undersökningar.  
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Vi måste förhålla oss kritiskt till våra källor. Rienecker m. fl. (2008 s.257) lyfter fram att 
man inte måste utsätta källan för hård kritik, utan istället se den i förhållande till 
ändamålet. Vi behöver reflektera över om källan är tillräckligt bra för att besvara 
problemområdet. När det kommer till litteratur granskar vi vad författaren har använt för 
källor och hur de lyfts fram. Vi tar även hänsyn till hur forskaren använder sig av sina 
egna tankar och känslor. Genom att ha tydliga inkluderings och exkluderings kriterier 
underlättas processen att välja ut relevant litteratur till forskningen. När det kommer till 
att granska studiernas kvalitet utgår vi ifrån frågor som föreslagits av Friberg. Till dessa 
hör bland annat om problemet är tydligt formulerat, om de teoretiska utgångspunkterna 
beskrivs, vad forskningens syfte är, hur väl metoden beskrivs samt vad resultaten visar. 
(Friberg 2012 s. 138–139).  
 
Det finns behov av att läsa de valda artiklarna upprepade gånger, för att förstå innehållet 
och helheten. På det sättet säkras förståelsen av syftet bakom undersökningen och 
resultatet. På det sättet minskas även risken för missförstånd. När man fått en bra 
förståelse om litteraturen är det lättare att identifiera likheter och/eller skillnader mellan 
de när det kommer till utgångspunkt, tillvägagångssätt, analysgång och syfte samt 
resultat. Från artiklarna som blir valda markeras det som är relevant för undersökningen 
och sedan sammanställa den informationen.  Efter det går man vidare till att göra en 
beskrivande sammanställning där man delar innehållet inom olika teman. Utifrån 
informationen som finns inom området formas rubriken. (Friberg 2012 s. 140–141) 
(Tuomi & Sarajärvi 2013 s.92) 
5.5 Tillförlitlighet och relevans  
Forskning ska utföras inom ett område som man är intresserad av och som man har hittat 
problemområden inom (Henricsson 2012 s. 55). Med tanke på vår egen undersökning har 
vi en positiv inställning till programmering som en del av verksamheten inom 
småbarnspedagogiken och är nyfikna över vad det innebär i verkligheten. Vi kommer att 
lyfta fram både för- och nackdelar med programmering för att göra studien mera 
trovärdig, studera kring hur man kan lyfta fram den i verksamheten och vilken inverkan 
den har på kreativiteten.  
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Med hjälp av en tydlig metod, tydliga inkluderings- och exkluderingskriterier, tydlig 
process för insamling av material samt bearbetning och analys kommer vi att kunna 
besvara våra frågeställningar.  
 
5.6 Pålitlighet och trovärdighet 
Det finns kritik för den metoden vi valt för detta arbete. Det har lyfts fram att allmänna 
litteraturstudier kan vara mycket otillförlitliga om en systematisk ansats saknas (Forsberg 
2015 s. 25–26). Då har man möjligtvis bara läst böcker och översiktsartiklar gjorda av 
experter inom det egna området. Det kan leda till problem som att tillgången till relevant 
forskning varit begränsad, att man valt artiklar som skyddar den egna ståndpunkten och 
att de olika forskningarna lyfter fram helt olika slutsatser.  
 
Kunskap om metod underlättar processen att kritiskt kunna granska resultaten som man 
har kommit fram till (Jacobsen 2012 s. 20). För att detta arbete ska vara pålitlig och 
trovärdig har vi använt oss av en bra metod för att hitta relevant forskning som tidigare 
har presenterats i detta kapitel. Vi har ett tydligt förhållningssätt vid sökning av relevant 
forskning och vi har haft bra begränsningar. Vi har dessutom använt oss av olika 
sökkanaler för att få bredare tillgång till olika litteraturer och presenterat hur vi har hittat 
forskningen. Presentation av allt inkluderat material finns bifogat i denna undersökning 
så att läsaren kan se hur vi har gjort för att komma fram till ett resultat.  
5.7 Etiska överväganden  
Detta arbete kommer att följa Arcadas God vetenskaplig praxis (2014). Under 
undersökningen kommer vi ta hänsyn till att presentera fakta från litteratur och andra 
vetenskapliga forskningar på ett korrekt sätt. Enligt Henricsson (2012 s.70) är detta 
oerhört viktigt eftersom man bör sträva att se till att forskningen får ett gott anseende och 
att samhällets invånare känner förtroende för det, annars så riskerar tilliten att minska. 
Det som krävs är att besitta förmågan att ständigt kunna reflektera över värderingarna 
   
 
29 
 
som uttrycks. Man behöver ha kunskap om principer och värderingar som finns hos 
samhällets forskare, de som är i regerings- och riksdagsposition, och även organisationer 
på internationell nivå. Vi är medvetna om att vår engelska nivå och kunskap om 
metodologiska bedömningar har vissa brister och begränsningar, därför bör man vara 
extra noggrann och kritisk så att det går att göra så rättvisa bedömningar och tolkningar 
som möjligt (Henricsson 2012 s. 86). 
  
En annan betydelsefull punkt är ärligheten och hederligheten. Vi kommer att undvika att 
avsiktligt falla in i oredliga tillkortakommanden som lurendrejerier och förvrängningar. 
Exempel på det är plagiering av andras arbeten, manipulation och ändring i resultatet, 
förfalskning, fabrikation, och att på lurande sätt undvika att presentera all data för att 
istället endast manifestera det som styrker arbetets teori eller hypotes (Henricsson 2012 
s. 87).  
6 HUR PEDAGOGEN KAN FRÄMJA LÄRANDET AV 
PROGRAMMERING  
I detta kapitel går vi in på hur pedagogen kan främja lärandet av programmering. Kapitlet 
inleds med en undersökning om hur pedagogen kan planera 
programmeringsverksamheten. Därefter skriver vi om fakta som kan hjälpa pedagogen i 
att undervisa programmering för barn och hur pedagogen lyckas hålla barnen motiverade. 
Vi kommer också att gå in på ouppkopplad programmering som inte kräver någon digital 
teknik. 
6.1 Planering av programmeringsverksamhet 
Då man undervisar barnen inom programmering är det viktigt att först och främst 
koncentrera sig på det datalogiska tänkandet, analysera och lösa problem, skapa steg-för-
steg-planer och hitta mönster samt tänka utanför ramarna (Sönnerås 2017 s. 23-24). 
Medan eleverna försöker ”lära” datorn hur den ska lösa ett problem har de en chans att 
uttrycka sina tankar, se resultatet, tydliggöra sin tankeprocess samt få direkt feedback. 
Denna process utvecklar både problemlösningsförmågan och metakognitiva färdigheter 
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så som självreglering, planering och bedömning. För att få ut så mycket som möjligt av 
undervisningen lönar det sig för pedagogen att tänka på bland annat vilka 
programmeringsmiljöer och läranderesurser som är lämpliga för barn i denna ålder, vilka 
komplikationer och hinder som uppstår i programmeringsprocessen, vilka 
undervisningsmetoder som lämpar sig bäst samt vilka krav och standard som läraren 
borde uppnå och integrera i lärandet av datorprogrammering.  
 
Strawhacker, Lee och Bers (2018 s.355-362) har undersökt pedagogers undervisningsstil 
och barnens förmåga att lära sig programmering. De har använt sig av programmet 
ScratchJr som är planerad för barn mellan 5–7 år. Med undersökningen kom de fram till 
att alla lyckades uppnå en grundläggande kunskap i användning av ScratchJr. I deras 
forskning skrev de om faktorer som har en bättre inverkan på att barn når en högre 
kunskapsnivå i användning av programmet. Dessa är att pedagogen ska förbereda en 
flexibel lektionsplanering och lyssna på barnen. 
6.2 Faktorer att beakta inför programmeringstillfället  
Då det gäller unga barn bör aktiviteterna vara välplanerade. För att motivationen ska 
hållas uppe behöver aktiviteterna kännas meningsfulla, engagerande och passligt 
utmanande. Uppgifterna måste alltid vara åldersenliga och uppnåeliga. Samarbete mellan 
barnen och pedagogen blir viktigt, speciellt för de barn som behöver mera socialt samspel. 
Grupparbeten förstärker interaktioner medan olika tips som de kan pröva på vid 
svårigheter är nödvändiga för att bevara barnens intresse. Programmering möjliggör fria 
och öppna upptäckter för barn med hjälp av stöd eller självstyrande. Både aktivt 
deltagande samt att få begrunda och styra över datorerna ska möjliggöras. (Fessakis 2013 
s. 88-89) 
 
Programmeringsvärlden ska vara enkel att kliva in i och begripligt för alla oavsett vilken 
nivå man ligger på. Det är viktigt att se till att en del av barnen får mera tid för att bemästra 
och utveckla programmeringsfärdigheter. (Akpinar & Aslan 2015 s. 252) 
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Då barn känner sig förvirrade kan de bli omotiverade och säga bland annat att uppgiften 
är för svår eller att barnet inte känner sig tillräckligt smart. Dessa attityder vill vi undvika 
då vi lär barnen något nytt. För några barn löper uppgifterna smidigt, men för några andra 
barn kan uppgiften kännas extra krävande. För att främja lärandet för alla barn är det 
viktigt att pedagogen kan stöda barnet och ha kunskap om att vissa barn behöver konstant 
interaktion och mycket tips för att uppgiften ska löpa smidigt. Utan denna växelverkan 
kan det hända att barnen upprepningsvis fortsätter med samma saker och slutligen blir 
uttråkade. (Fessakis 2013 s. 88-89) 
 
För barn i åldern 4-6 år är det abstrakta tänkandet en utmaning. Exempel på det är att det 
kan uppstå svårigheter att minnas och förstå olika saker när de fysiskt inte finns framför 
dem, att förklara sina tankeprocesser och att förstå perspektiv. Detta medför till att de ofta 
har ett behov av hjälp med att få fram sina idéer om omvärlden, så att de på ett effektivare 
sätt kan uttryckas, prövas, och revideras. Stöd kan ges i form av objektiva och fysiska 
framställningar, vilket är gynnande för yngre barns lärande- och kreativitetsförmågor. 
Dessa stödtyper kan även användas med hjälp av digital teknik. (Strawhacker & Bers 
2015 s. 295)  
 
Målet med undervisning inom programmering för barn är att de ska uppleva känslan av 
att ”Jag vill något och jag känner att jag får det jag programmerar att göra som jag vill”. 
Pedagogen lär barnen att bli producenter som förstår sig på teknik och kan använda den 
på olika sätt istället för att passivt använda den digitala tekniken (Sönnerås 2017 s. 23-
24). Dufva & Dufvas (2016 s. 98) forskning illustrerar olika sätt att se på programmering 
samt dess inflytande i vårt vardagliga liv. Enligt dem borde programmering inte läras 
enbart som en färdighet, utan även som en kompetens för att kunna förstå världen och 
dess strukturer bättre. I deras forskning skriver de att denna vidare förståelse för världen 
kan ses som ännu viktigare än endast färdigheter i att koda, då programmering påverkar 
våra liv i vardagen. Dufva & Dufva skriver även om att lärandet av programmering i 
Finland ska bli delat mellan matematik och handarbete (2016 s. 108-109). Detta synsätt 
skulle gynna både barnen och samhället i framtiden. Fessakis (2013 s. 89) är också på 
samma linje och skriver att olika programmeringsmiljöer, dvs. olika plattformar, kan 
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hjälpa eleven att analysera, organisera, uttrycka och utvärdera deras tankar på ett klart 
och kortfattad vis under en problemlösningsprocess.  
6.3 Ouppkopplad programmering  
För att undervisa grunderna i programmering behövs dock inte alla nya 
programmeringsprogram, surfplattor och robotar. Det är värt att tänka på att alla 
programmeringsprylar utvecklas och blir fler hela tiden, och alla daghem inte har 
finansiella möjligheter till att skaffa den nyaste tekniken, och den behövs inte heller. Det 
är bra att blanda digitalt och analogt i lärandet samt att ge utrymme för barnen att utforska 
i egen takt. Idéen bakom att variera mellan analogt och digitalt är för att ge barnen 
möjligheten att lära sig på det sätt som passar bäst, då alla individer lär sig på olika vis. I 
detta kapitel kommer vi att skriva om ouppkopplad programmering som inte kräver någon 
digital teknik, utan görs fysiskt genom t.ex. lek. (Sönnerås 2017 s. 23-24) 
 
Vid ouppkopplad programmering tar småbarnspedagogen till verktyg som redan finns i 
daghemmet. Som tidigare nämnt så behövs ingen digital teknik här. Man kan lära barnen 
programmering bland annat genom att leka programmeringslekar, skapa koder till 
halsband eller arbeta med dansprogrammering. För att främja lärandet att programmering 
till barn i daghemsålder är det nödvändigt att börja med barnens digitala kompetens och 
träna upp det datalogiska tänkandet. Det gör vi genom att låta barnen använda hela 
kroppen. (Sönnerås 2017 s. 44-45) 
 
För att främja lärandet av programmering lönar det sig att göra lärandet roligt. 
Programmering handlar främst om problemlösningsförmåga, förmågan att dela upp 
problem i mindre problem och inte ta in onödiga detaljer. Detta går att göra i praktiken 
t.ex. vid mellanmålet. Då barnpedagogen ska göra en smörgås åt barnen kan hen be barnet 
om att instruera barnpedagogen om hur hen ska göra smörgåsen ”Ta upp det mörka brödet 
från brödkorgen och lägg smör på det” är bara ett exempel på hur instruktionen kan låta. 
I detta fall tar pedagogen och smörar brödet med handen då inga vidare instruktioner har 
givits. Barnet kommer antagligen säga åt pedagogen att man inte får breda smör med 
handen, vilket pedagogen besvarar med ” Är jag en robot som blir programmerad gör jag 
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bara det ni säger åt mig”. Barnen utvecklar på så sätt sitt datalogiska tänkande i att ge 
tydliga instruktioner, samt korrigera fel. (Sönnerås 2017 s. 44-45) 
 
Också enligt Lee (2019 s.2) ska man bryta ner processen i olika detaljerade steg. Orsaken 
till att man inte ska inkludera onödiga detaljer är för att en dator inte skulle kunna ta in 
sådana. För att barnen ska kunna göra dessa aktiviteter är det viktigt att de lär sig några 
sekvensord, bland annat ”första”, ”andra”, ”tredje” och så vidare. Dessa ord är bra att lära 
sig då alla aktiviteter som baserar sig på något slag av framförande är lämpliga att använda 
för att lära barn programmering. Ett exempel på en sådan aktivitet kan vara att fråga 
barnen om deras morgonrutin och därefter dela upp hela morgonrutinen i olika delar. 
Pedagogen kan be barnet att berätta om hur hen tvättar tänderna. Då ska barnet använda 
sekvensorden för att detaljerat kunna beskriva exakt hur tandtvättningsprocessen går till. 
Pedagogen kan även ge barnen bildkort som visar aktivitetens steg. Dessa får barnen 
sedan sätta i rätt ordningsföljd och med hjälp av korten förklara hur processen går till. Att 
bryta ner processen i många detaljerade steg är en viktig del då man ska lära barnet 
grunderna i programmering.    
 
En annan metod är att låta barnen reflektera över sin omgivning och vad de kan finna för 
saker som är baserade på programmering, och huruvida barnen kan särskilja på robotar 
och maskiner, eller på det digitala och analoga. I vårt vardagsliv ser man en utveckling 
där allt flera produkter har övergått från att endast utföra mekaniska arbeten till att ha 
blivit programmerade att utföra särskilda uppgifter och som därmed har fått robotliknande 
funktioner. Man behöver sträva till att öka barns förståelse över dessa digitala företeelser 
och hur de kan dra nytta av dem. Det är dessutom viktigt att de får en större insikt om det 
faktum att produkterna är skapade av oss människor och att det inte slutar där. Världen är 
i en ständig utveckling och är öppen för alla som vill medverka i dess skapandeprocesser, 
även barnen kan bli delaktiga i detta. (Sönnerås 2017 s. 93-94 & 96)    
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7 HUR PEDAGOGEN KAN FRÄMJA DET KREATIVA MED 
HJÄLP AV PROGRAMMERING  
Kreativitet, kreativa tankar, och passion för inspiration är inte saker som i sig kan läras 
ut. Det handlar om att som pedagog kunna arrangera en miljö som främjar originalitet, 
nyfikenhet, och upptäckarglädje. Kreativitet och lärande separeras inte, utan hänger ihop.  
Uppgifter som kräver ansträngning och som får en att sträva mot högre mål blir mer 
givande, och på så sätt kommer kreativiteten in i dem. Känslan av frustration kan ibland 
vara något som vid problemlösning får en att vända håll eftersom frustrationen i sig kan 
motivera en att söka inspiration för att finna nya lösningar. (Roeper & Ruff 2016 s. 225-
226) 
 
Barn lär sig genom nyfikenhet och lek samt aktiviteter som främjar social interaktion, 
utforskande och användning av sinnena. Det anses att alla i grund och botten besitter ett 
kreativt tänkande, men att det är något som kan utvecklas med hjälp av lärandemetoder 
och aktiviteter. Många barn uttrycker kreativitet på ett naturligt sätt. Begreppet kreativitet 
har definierats som ett både intrapersonellt och interpersonellt sätt där en väsentlig 
produkt har gått igenom en utveckling. Det handlar om att ha ett öppet förhållningssätt 
mot nya idéer och att utforska det som upplevs som okänt, även om det är frågan om 
något som inte är så enkelt. Med ett kreativt tänkande kan man både se och göra saker 
och ting på nya sätt. Denna process kan delas upp i de fyra kategorierna flexibilitet, flyt, 
originalitet, och utveckling. Med flytet frambringar man många olika idéer, och genom 
flexibiliteten kan man vid behov skifta på sina perspektiv. Originalitet handlar om att 
komma med nya tankar och lösningar, och utvecklingsdelen tar fasta vid uppbyggandet 
av andra idéer. Det kreativa tankesättet gör att man håller sig nyfiken, positiv och bekväm 
med sin uppfinningsförmåga även vid utmaningar och att man inte allt för enkelt ska ge 
upp eller dra förhastade slutsatser. Den kreativa personen vågar ge sig in i utmaningar 
och försöker lösa dem samt ser dem som intressanta möjligheter. (Shawareb 2011 s. 214) 
 
Olika forskningar lyfter fram att med programmeringsaktiviteter kan man ge barnen 
möjlighet till att använda sin kreativitet. Det kan bland annat ske genom projekt där 
programmering är inblandat, då barnen får möjlighet att först planera vad det gör och 
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sedan uppfylla det (Sönnerås 2017 s. 17) (Flannery & Bers 2013 s. 97) (Bers m.fl. 2013 
s. 146). När programmering används på kreativa sätt kan användaren både uttrycka sig 
och i samma veva även kritisera och ifrågasätta programmeringen. Kreativ 
programmering kan ses som ett konstnärligt redskap, såsom konstnären använder sig av 
sina målarpenslar. Programmering jämförs även med hur språk fungerar eftersom i båda 
fallen så kan mångfacetterade röster uttryckas, utvecklas, och modifieras, och båda sker i 
komplexa processer. (Dufva & Dufva 2016 s. 105) 
 
Barns datoranvändande genomsyras ofta av konsumtion och passivitet. Detta är något 
som behöver ändras på enligt Resnick, som anser att vi borde begrunda nyttigheterna som 
datorerna medför till oss. Det har gett oss nya sätt att kreativt uttrycka oss och designa. 
Ett tillvägagångssätt att främja kreativitet och lärande med hjälp av programmering är 
Resnicks idé om “det kreativa lärandets spiral”. Där får barn stegvis möjlighet till fantasi, 
skapande, lek, att dela med sig av det man har gjort, och reflektion. Fantasi som är steget 
man börjar med går ut på att tillgodose en fysisk eller digital miljö som främjar lärande. 
Det ska dessutom finnas material som ska användas i lärosyften, som på bästa sätt stärker 
barns fantasi, och som kan användas på mångfacetterade sätt. I det andra steget börjar 
skapandeprocessen, varvid barnen på egen hand får arbeta med skapande och design. Det 
tredje steget som handlar om lek går ut på att sammankoppla lek, lärande och design där 
den vuxna ska låta barnen få testa gränserna genom att få upptäcka och experimentera. I 
det fjärde steget får de dela med sig sina skapelser med de andra, vilket gör att de blir mer 
dedikerade till omgivningen och skapandeprocessen. Det femte steget tar fasta vid 
reflektion varvid barnen kritiskt begrundar idéerna de i början hade som ledde till den 
slutgiltiga designen, eller att man funderar över andra metoder som kan användas för att 
förbättra konstruktionen. Genom dessa fem steg kan så småningom eventuella nya idéer 
dyka upp, vilket möjliggör att nya processer kan startas. (Akpinar & Aslan 2015 s. 231-
232) 
8 FÖR- OCH NACKDELAR MED PROGRAMMERING FÖR BARN 
Olika elektroniska produkter blir allt mer centrala även i småbarns vardag, vilket väcker 
behov för att lära sig mera om dessa produkter, hur de kan användas och hur de har skapats 
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(Bers m.fl. 2013). Programmering är grunden till all teknologi som vi har och är ett viktigt 
kunskapsområde i dagens litteracitet (Kazakoff & Bers 2012 s. 372), vilket i sig gör att 
programmering är en viktig lärande kompetens (Fessakis m.fl. 2013 s. 87). Att barn börjar 
programmera som små blir allt mer populärt inom pedagogiken och allt fler produkter 
utvecklas för att stöda det (Strawhacker & Bers 2018). Med tanke på att tekniken är 
väldigt central i dagsläget är det bra för barn att lära sig lösa problem med hjälp av digitala 
medel (Carcía-Peñalvo & Mendes 2018 s. 407-410). 
 
Tekniken förändras snabbt. Det som vi har idag, hade vi inte för några år sedan. Med 
tanke på att möjligheterna, när det kommer till tekniken, är oändliga kan det finnas massor 
av nya digitala lösningar i framtiden. När programmeringen introduceras så tidigt som i 
förskolan utvecklas möjligheterna till att barn blir medskaparna till nya tekniska 
lösningar. (Sönnerås 2017 s. 16) 
” Everybody should learn how to program a computer, because it teaches you how to think” Steve Jobs 
(Sönnerås 2017 s. 16)  
8.1 Programmeringens inverkan på barnets olika förmågor 
Det finns många olika områden som programmering har en bra inverkan på. Allmänt sett 
gynnar programmering barnets sekvensförmåga, lärande om design, verkställande 
funktionsförmåga, matematiska och språkliga utveckling samt logiska tänkande 
(Strawhacker & Bers 2018). Vad de olika positiva områdena innebär kommer vi att gå 
djupare in på.  
 
Under programmerings processen blir barnen de som skapar. Det innehåller inte bara 
regler som barnen måste följa, utan även de kan skapa reglerna (Strawhacker & Bers 
2018). När barnen försöker programmera och lösa problem, får de möjlighet till att 
uttrycka sina tankar, se resultatet, klargöra tankeprocessen och motta feedback (Fessakis 
m.fl. 2013 s. 87). Programmering har enligt forskning haft en bra inverkan på kreativitet, 
emotionell respons hos barn med inlärningssvårigheter och har även kunnat kopplas med 
utvecklingen av kognitiva och socio-emotionella färdigheter (Kazakoff & Bers 2012 s. 
375).  
 
   
 
37 
 
Med hjälp av programmering i undervisning inom småbarnspedagogik utvecklas barns 
logiska tänkande och problemlösningsförmåga (Carcía-Peñalvo & Mendes 2018 s. 407-
410). I en programmerings miljö får barnen möjlighet till att analysera, organisera, 
uttrycka och evaluera sina tankar under problemlösningsprocessen (Fessakis m.fl. 2013 
s. 87). Man pratar även om datalogiskt tänkande som inte bara är ett tankesätt för blivande 
programmerare utan som även är nyttigt i vardagslivet. Man kan se det som en process 
då man ska hitta ett problemområde och sedan på ett effektivt sätt hitta en lösning till det. 
Ifall man inte lyckas så försöker man igen (Manches & Plowman 2017 s. 196) (Carcía-
Peñalvo & Mendes 2018 s. 407-410). 
 
När programmering är en del av verksamheten får barn möjlighet till att använda sina 
matematiska kunskaper, så som räkning, nummerföljder, olika grads vändningar och 
algoritmisk problemlösningsförmåga (Fessakis m.fl. 2013 s. 87 & 94) (Strawhacker & 
Bers 2018). Man kan säga att programmering kan ha nytta för lärande inom matematik 
(Duncan m.fl. 2014 s. 68). En omfattande översyn av litteraturen visar att datorbaserade 
inlärningsupplevelser kan främja barns förmåga att reflektera över sina egna matematiska 
intuitioner och idéer (Strawhacker & Bers 2018). Programmering innehåller sekvensering 
vilket handlar om att sätta saker i rätt ordning, vilket hör till ett viktigt kunskapsområde 
för småbarn(Kazakoff & Bers 2012 s. 377). Sekvensering kommer fram inom 
programmering genom att barnen får berätta berättelser i en logisk sekvens, sätta nummer 
i en rätt sekvens och genom att förstå sekvensen i dags aktiviteterna (Kazakoff & Bers 
2012 s. 377).  
 
Programmering som en del av småbarnspedagogiken ger möjlighet till kreativitet och att 
komma från idé till verklighet (Sönnerås 2017 s. 17). Genom att barn får möjlighet till 
åldersanpassade programmeringsverktyg, får det möjlighet till kreativ problemlösning 
och utforska kraftfulla tvärvetenskapliga färdigheter och kunskaper (Flannery & Bers 
2013 s. 81-82). Inom programmering kan man skapa mindre projekt. Barn kan lära sig 
djupare om ett område när de bygger sina egna meningsfulla projekt i en grupp med andra 
och reflekterar noggrant på processen (Bers m.fl. 2013 s. 146). 
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Programmering har en bra inverkan på barns kognitiva utveckling. Vilket man har kunnat 
bekräfta genom en undersökning där man har märkt att barn som har programmerings 
erfarenheter klarar sig bättre i kognitiva tester jämfört med barn som inte har den 
erfarenheten (Fessakis m.fl. 2013 s. 87). Det är möjligt att utvecklingen av socialt 
resonemang, som innebär att tolka känslor och andras intentioner, utveckla relationer och 
föreställa sig alternativa perspektiv, kan alla bidra till eller vara korrelerade med 
programmeringslogik och praxis (Strawhacker & Bers 2018). Olika forskare har kommit 
fram till att när barn använder datorer, pratar de dubbelt så många ord jämfört med 
aktiviteter som inte inkluderar teknologiska medel som exempelvis när man bygger 
(Kazakoff & Bers 2012 s. 375–376). När barnen håller på med datorer är det även vanligt 
att de söker råd och hjälp från andra barn, trots att vuxna finns på plats, vilket stärker 
gemenskapen mellan barnen sinsemellan (Fessakis m.fl. 2013 s. 93). Även barnen som 
själv lyckats med programmeringsaktiviteten är villiga att hjälpa de som har det lite 
svårare (Fessakis m.fl. 2013 s. 93). Barnen väljer oftast även att jobba i grupper (Kazakoff 
& Bers 2012 s. 376).  
 
Programmering kan komma fram inom småbarnspedagogik även genom att barn får 
möjlighet till att skapa en egen robot. På det sättet kommer den mer skapande processen 
fram och barn får möjlighet till att utveckla sina finmotoriska färdigheter och öga-
handkoordination. Genom olika robotövningar kan barnen leka för att lära sig medan de 
lär sig att leka i en kreativ kontext. (Bers m.fl. 2013 s. 145 & 146) 
8.2 Oro områden som finns när barn börjar med programmering 
i tidigt skede 
För att tekniken utvecklas i den takt som den gör, leder det till att det är svårt för 
pedagoger att hänga med i utvecklingen. Det har även varit svårt att skapa bra 
evidensbaserad information för pedagoger i användning av digitala verktyg (Manches & 
Plowman 2017 s. 198). Utmaningar som pedagoger kan möta med programmering är även 
att få det som en del av verksamheten och att anpassa det till olika åldrar (Carcía-Peñalvo 
& Mendes 2018 s. 407-410). Pedagogernas attityder till programmering har en stor 
inverkan på hur barn kommer att uppleva programmering (Duncan m.fl. 2014 s. 68).  
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Det finns rädsla för att barn tillbringar alltför långa stunder framför skärmen. Vad man än 
gör med datorer och pekplattor möter man på samma fysiska risker så som utmaningar 
med karpaltunnel och belastning för ögonen. Det är viktigt att man begränsar stunderna 
framför en skärm. (Fessakis m.fl. 2013 s. 88)  
 
Programmering kan även ske utan tekniska medel. Barnen får då möjlighet att känna hur 
en kod i praktiken känns. Med hjälp av ouppkopplad programmering får barnen möjlighet 
till att använda många olika sinnen. Genom att barnen får uppleva grunderna i 
programmering med kroppen, får de en ökad förståelse för vad programmering är. Alla 
har möjlighet till ouppkopplad programmering, eftersom det inte kräver verktyg. 
(Sönnerås 2017 s. 44–45) 
 
Då man börjar med programmering när barnen ännu är små, minskas riskerna för att det 
uppstår könsbaserade stereotyper om programmering i framtiden (Manches & Plowman 
2017 s. 195) (Kazakoff & Bers 2012 s. 376). Det finns dock oro om att läran om 
programmering för småbarn kommer att vinkla barnen till endast en viss sorts karriär och 
hämma deras fantasi. Det finns forskare som lyfter fram att det primära målet med 
introducering av programmering inte är att leda barnen till en viss karriär som 
programmerare. Man vill istället fodra barnens kreativa förmåga och systematiska 
tänkande genom att med hjälp av programmering komma fram till nya idéer. (Duncan 
m.fl. 2014 s. 60 & 63) 
9 ANALYS AV RESULTAT  
I detta kapitel kommer vi att analysera resultatet i koppling till bakgrund och teoretisk 
referensram. Vi kommer att analysera kring vad de olika teorierna och forskningarna i 
denna undersökning har för koppling till varandra. Vi kommer även lyfta fram 
skiljaktigheter som vi har hittat. 
 
Samhället utvecklas hela tiden. Småbarnspedagogiken i Finland har fått en plan som alla 
daghem i Finland måste följa och som sedan blivit uppdaterad (Utbildningsstyrelsen). Det 
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krävs att man även som pedagog har kunskap om det som är aktuellt inom samhället, för 
att sedan reflektera kring det och utveckla nya kompetenser (Cederlund & Berglund 2017 
s. 47 & 50).  Digitala medel är en viktig del av vardagen och de utvecklas hela tiden 
(Sönnerås 2017 s. 7).  Enligt planen för småbarnspedagogik har barnen rätt till att bekanta 
sig med digitala verktyg (Resultatenheten svenska bildningstjänster 2017 s.17–20) och då 
är det viktigt att reflektera kring vad det har för nytta för barnets utveckling och lärande. 
Med tanke på digitaliseringen och att programmering håller på att bli en viktigare 
kompetens är det bra att man som pedagog har kunskap om både programmering och hur 
man på ett pedagogiskt sätt kan introducera detta till barn (Helsingin kaupungin 
opetusvirasto 2016) (Kazakoff & Bers 2012 s. 372) (Fessakis m.fl. 2013 s. 87). 
 
Socialpedagogiken blir relevant då det uppstår nya situationer (Cederlund & Berglund 
2017 s. 47 & 50). Det handlar om förmågor, attityder och värderingar som både är och 
kommer att bli värdefulla i det sociala livet (Storø 2013 s. 64). För att framtidens barn 
ska kunna bli aktiva deltagare i samhället, så som inklusionsteorin förutsätter, är det på 
de pedagogiska institutionernas, bl.a. daghems och skolans ansvar att dagens barn lär de 
kompetenser som blir viktiga för framtiden (Madsen 2006 s. 65) (Resultatenheten svenska 
bildningstjänster 2017 s.17–20). Inklusionsprocessen börjar redan då man är barn och 
därför är det viktigt för barnen att få grunden till programmering, eftersom 
programmering kommer bli en viktig del av framtiden och öppna dörrar för många olika 
jobb (Madsen 2006 s. 173–175). Det socialpedagogiska arbetet sker i vardagen, strävar 
till att barnen ska få en meningsfull vardag samt ge utrymme för att skapa relationer 
(Madsen 2006 s. 203). Genom att barn lär sig om programmering börjar de förstå varför 
olika tekniska produkter fungerar som de gör (Sönnerås 2017 s. 93-94). Barnen får en 
starkare förståelse om att det är människan som ligger bakom uppkomsten av tekniska 
produkter och att de finns överallt (Sönnerås 2017 s. 96). Om det inte fanns 
programmering skulle en stor del av de vi har idag inte finnas. 
 
Enligt Vygotsky börjar allt lärande i ett socialt sammanhang  (MacBlain 2018 s. 58–59). 
Barn lär sig lättare då när det finns en annan person involverad (Powell et al. 2009 s. 242–
245). Som pedagog ska man under programmeringsaktiviteten låta barnen göra själv så 
långt som möjligt på egen hand och vid behov ge hjälp (Emriksson 2017 s. 18–19). 
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Genom den processen lär barnen först och främst att bemästra det de kan och även lära 
sig något nytt. När man börjat introducera barn till programmering har man gärna gjort 
det i grupper där barnen får samarbeta med varandra (Fessakis 2013 s. 88-89). Man har 
även märkt att barnen under en programmeringsaktivitet frågar råd av varandra och att de 
gärna även delar med sig av sitt resultat till varandra i gruppen (Kazakoff & Bers 2012 s. 
376) (Fessakis m.fl. 2013 s. 93). Som det redan tidigare har nämnts så har barnen 
sinsemellan mycket att ge varandra. Under hela den processen utvecklas även barnens 
samarbets- och kommunikationsförmåga (Fessakis m.fl. 2013 s. 87). Allt detta hör ihop 
med Vygotskys teori om socialkonstruktivistiskt lärande, som är ett väldigt populärt 
perspektiv på lärande i dagens undervisning. Socialkonstruktivism består av samarbete 
och social interaktion samt processen av personligt kritiskt tänkande (Powell et al. 2009 
s. 242–245). Detta synsätt har använts för att utveckla effektiva klassrum och läromiljöer.  
 
När man börjar introducera programmering till barn ska man se till att aktiviteten är 
noggrant planerad (Fessakis 2013 s. 88-89). Aktiviteten ska ha ett syfte, det vill säga vad 
man vill att barnet ska få ut av programmeringsaktiviteten (Cederlund & Berglund 2017 
s. 196). Det är viktigt att beakta varje barns individuella behov och vilken nivå hen ligger 
på när det kommer till förståelse och färdigheter (Flannery & Bers 2013 s. 81-82). Man 
behöver ta reda på vad varje individ finner intressant och inspirerande och hur man med 
det kan gå vidare och utvecklas. De ska få möjlighet till att fritt kunna testa sig fram och 
lära sig att bemästra olika förmågor, och därmed få en bättre förståelse av sin kropp och 
omgivning (Williams & Sheridan 2011 s. 43). Barns kreativitet ses som en värdefull inre 
resurs som kan utvecklas och blomstra om man som vuxen ger dem de rätta verktygen 
och möjligheterna till det (Emriksson 2017 s. 18–19). Man ska tydligt visa en öppen 
attityd gentemot deras kreativitet och fantasi. Eftersom det finns många olika program 
och aktiviteter så har barnen många olika alternativ att välja mellan, vilket tillgodoser 
dem en god variation inom lärandet. Uppgifterna ska vara åldersenliga men ändå passligt 
utmanande (Fessakis 2013 s. 88-89). Programmet som används ska hjälpa barnet 
analysera, organisera och uttrycka sina tankar klart och kortfattat under 
problemlösningsprocessen (Fessakis m.fl. 2013 s. 87). Efter aktiviteten ska man reflektera 
över vad man lyckades åstadkomma med aktiviteten och huruvida man lyckades nå syftet 
(Cederlund & Berglund 2017 s. 196). På så sätt lär man sig av det man känner sig mindre 
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nöjd med, och därmed öppnas det upp nya dörrar för förbättringar och nya kreativa idéer. 
Reflektion är även något att sträva efter under processens övriga faser. 
10 DISKUSSION 
I detta kapitel kommer vi att diskutera kring hur arbetet gick till i verkligheten. Då vi 
påbörjade arbetet hade vi inte mycket kunskap om ämnet, därmed har mycket av det vi 
lärt oss i vårt kunskapssökande varit nytt och väldigt givande. Det har varit en mycket 
intressant och inspirerande resa att få skriva om detta ämne, då vi alla anser att 
programmering kommer vara en viktig kompetens i framtiden och att kunskapen om 
programmering kommer att gynna oss i arbetslivet.  
 
I början kändes arbetet ganska stort. Det har varit utmanande att göra en litteraturstudie 
då forskningen kring ämnet ännu är relativt begränsad. Vi har fått vara påhittiga med våra 
frågeställningar samt fått hitta på nya sökord, förhålla oss kritiskt och tänka utanför lådan 
för att hitta svar. Vi har ägnat mycket tid åt läsning och analysering av olika 
forskningsartiklar. I slutskedet är vi ändå nöjda med det material vi har hittat till vårt 
arbete.  
 
I detta kapitel kommer vi att fortsätta diskutera om metoden och resultatet. Vi kommer 
att reflektera kring hur väl vi lyckades med metoden och om det var en passande metod 
för vårt arbete. Vi kommer att fortsätta med att reflektera kring resultatet om vi lyckades 
nå syftet med arbetet och hur väl vi lyckades besvara våra frågeställningar. Avslutningsvis 
kommer vi att ge insyn på vad man kunde fortsätta undersöka kring inom området.  
10.1  Metoddiskussion 
Själva sökningen började med att komma fram till olika begrepp som är passande för att 
hitta relevant forskning. En del av forskningarna som vi hänvisade till i resultatet kom 
fram genom sökningar i databaser. Genom att olika sökningar ledde till för många 
forskningar, upplevde vi att det hade varit för tidskrävande att gå igenom varenda 
abstrakt. Vi bestämde oss för att först se på rubriken ifall det möjligtvis kunde vara 
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relevant artikel, och om vi tyckte att rubriken syftade på att artikeln var relevant för oss 
läste vi abstraktet. Vissa av begreppen som vi använde oss av under sökningen har olika 
betydelser och en stor del av forskningsartiklarna som kom fram var irrelevanta, vilket vi 
tydligt kunde avgöra genom att bara läsa rubriken. Vi gjorde några mer specificerade 
sökningar, men det ledde till att vi i vissa fall fick väldigt få relevanta forskningar och att 
vi i vissa frågor inte alls hittade relevanta forskningsartiklar. Genom att bara läsa rubriken 
finns det risk med att man utesluter viktigt material. 
 
När det kommer till forskning inom programmering i småbarnspedagogik har man främst 
gjort observationer inom området. Man har börjat introducera programmering för barn 
och sedan sett på vad det har för inverkan på barnet, hur barnen lär sig det och vilken 
inverkan det har. Forskningarna har främst handlat om hur man har gått tillväga för att 
lära barn att koda och hur det har gått.  
 
Det fanns väldigt lite forskning där man inriktat sig på de kreativa aspekterna inom 
programmering. Det som kom fram i undersökningen innehöll information kring hur 
pedagogen kan göra för att lyfta fram de kreativa aspekterna inom programmering.  
 
För att komma fram till resultat om för- och nackdelar med att barn lär sig programmering 
i tidig ålder var utmanande. Vi lyckades inte hitta forskning som hade direkt koppling till 
för- och nackdelar med programmering inom småbarnspedagogik, men de aspekterna 
kom ändå tydligt fram i olika skeenden i forskningar. Många olika forskningar tyder på 
liknande observationer när det kommer till för- och nackdelar med programmering, vilket 
gör det som vi kommit fram till inom den frågan mer pålitligt och trovärdigt. Vid sidan 
om det har man även lyckats med att komma fram till vad det har för inverkan på barnen. 
 
Att göra en litteraturstudie upplevde vi vara en passande metod för ändamålet. Vi hade 
hittat på frågeställningar som vi upplevde få ett bättre resultat på ifall vi gör en 
litteraturstudie. Vi upplevde att vi vill fördjupa oss inom området genom att läsa fakta 
som vi möjligtvis kan tillämpa i praktiken. 
   
 
44 
 
10.2  Resultatdiskussion  
Syftet med detta arbete är att bli ett stödmaterial för pedagoger i att använda 
programmering som en del av verksamheten. Att ta reda på hur pedagoger kan främja 
lärandet av programmering, vilka fördelar och nackdelar finns det med att barn lär sig att 
koda i ett tidigt skede av livet samt hur man kan stöda det kreativa hos barn med hjälp av 
programmering. För att komma fram till resultat har vi sammanlagt undersökt 15 artiklar 
och boken Programmering i förskolan av Sönnerås. 
 
För att pedagogen ska kunna främja lärandet av programmering för barn, som är vår första 
frågeställning, är det viktigt att barnen hålls motiverade. För att det ska lyckas krävs det 
att programmeringsplattformerna ska vara åldersenliga, att pedagogen i förväg funderar 
på eventuella komplikationer och hinder som kan uppstå i lärandet av programmering 
samt fundera på vilka lärandemetoder som lämpar sig bäst för de barn som ska lära sig 
programmering. Det är också viktigt att pedagogen är kompetent, dvs. uppfyller de krav 
och standard som undervisningen i programmering kräver samt kunna integrera det i 
undervisningen. Pedagogen ska koncentrera sig på det datalogiska tänkandet och skapa 
steg-för-steg-planer. För att barnen ska få ut så mycket som möjligt av undervisningen 
och hållas motiverade blir samarbetet mellan både pedagogen och de andra barnen viktigt. 
Pedagogen kan stöda och ge tips då barnet kör fast, medan de andra kompisarna delar 
med sig av sina resultat och både motiverar varandra samt lär sig av varandra. Det är även 
viktigt att programmeringen kommer naturligt in i undervisningen och kommer därför bli 
en del av matematiken och handarbete i skolplanen. 
 
Det är av stor vikt att främja barns kreativa sidor, vilket möjliggörs på många olika sätt 
med hjälp av programmering. Pedagogen ska ge barn stöd att i uttrycka och utveckla sina 
tankar och idéer, och låta dem ha ett kritiskt förhållningssätt gentemot 
programmeringsaktiviteterna. Aktiviteterna behöver genomsyras av fantasi, fria 
upptäckter, utmaningar, skapande, lek, social interaktion, och utrymme för reflektion. 
Pedagogen ska se till att främja engagemang och aktivt deltagande bland barnen. Kreativa 
programmeringsaktiviteter kan inspirera barn till att utöver aktiviteterna även börja 
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reflektera över omgivningen i vardagslivet, eftersom mycket av det som finns omkring 
oss är programmeringsbaserat.  
 
När det kommer till för- och nackdelar har vi främst hittat resultat som lyfter fram det 
positiva med programmering. Det kan bero på att olika forskare har en positiv syn på 
programmering och gärna lyfter upp det positiva. Det fanns forskningar som sedan lyfte 
fram det negativa genom att förklara om olika oro områden, vilket vi upplevde som viktigt 
för att komma fram till ett resultat. Programmering har en positiv inverkan på barnets 
olika förmågor så som sekvensförmåga, lärande om design, verkställande 
funktionsförmåga, matematiska och språkliga utveckling samt logiska tänkande. Det som 
oroar människor är att barn tillbringar för mycket tid framför digitala verktyg och att det 
bara leder till en karriär inom programmering. Programmering kan dock introduceras 
även utan digitala verktyg. Med programmering vill man stöda barnet i utvecklingen av 
den kreativa förmågan och det systematiska tänkandet. 
 
10.3  Fortsatt forskning 
I USA har man gjort mycket forskning kring hur man har gått tillväga för att introducera 
programmering för barn inom småbarnspedagogik och vad det har för inverkan. Det 
skulle vara intressant att läsa om liknande forskningar som blivit gjorda i Finland.  
 
Alternativ på fortsatt forskning kunde vara att planera och genomföra en 
programmeringsaktivitet med barn under en längre period och se vad det har för inverkan 
på barnets olika förmågor och hur man lyckades nå intresset hos barnen. Man kunde även 
undersöka kring hur lärare inom småbarnspedagogik i Finland har gått tillväga för att 
introducera programmering till barnen i olika daghem. Genom fortsatt forskning kunde 
man inspirera och sprida på idéer för att allt fler daghem runt om i landet kunde börja 
introducera programmering till barn i ett tidigt skede.  
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någonsin tidigare att uppmuntra 
barn att reflektera kring världen 
runt dem och att engagera dem i 
sanna livets problem och 
lösningar. Det har utvecklats 
lösningar för att barn ska kunna 
delta i det som är aktuellt. 
3 
Computational 
thinking and 
tinkering: 
Exploration of an 
early childhood 
robotics 
curriculum, Marina 
Umanchi Bers, 
Louise Flannery & 
Elizabeth R. 
Att engagera barn i 
programmering av robot 
i daghem och se vad 
barn lär sig av det. 
Kvalitativ studie, 
Fallstudie  
Barn var intresserade av att lära 
sig programmering genom att 
programmera robot. De lyckades 
lära sig om många olika aspekter 
inom robot-teknik, 
programmering och datalogisk 
tänkande. 
2, 3 
   
 
 
 
Kazakoff & 
Amanda Sullivan, 
Computers & 
Education, 2013 
Exploring the 
computational 
thinking effects in 
pre- university 
education, 
Francisco José 
García-Peñalvo & 
António José 
Mendes, 
Computers in 
Human Behaviour, 
2018 
Att undersöka kring 
datalogisk tänkande och 
upplevelser om det som 
en del av utbildning 
Litteraturstudie Datalogisk tänkande är en viktig 
del av dagens utbildning 
3 
Let’s Dance the 
“Robot Hokey-
Pokey!”: 
Children’s 
Programming 
Approaches and 
Achievement 
throughout Early 
Cognitive 
Development, 
Louise P. Flannery 
& Marina Umaschi 
Bers, Journal of 
Research on 
Technology in 
Education, 2013 
Att undersöka kring 
kognitiva utvecklingens 
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